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Konronenty &

10 FIGUREK KLANU WILKA 10 FIGUREK KLANU NIEDZWIEDZIA
(8 WOJOWNIKOW, 1 JARL, 1 DRAKKAR) (8 WOJOWNIKOW, 1 JARL, 1 DRAKKAR)

10 FIGUREK KLANU WTIJA 10 FIGUREK KLANU KRUKA
(8 WOJOWNIKOW, 1 JARL, 1 DRAKKAR) (8 WOJOWNIKOW, 1 JARL, 1 DRAKKAR)

44 MALE
PLASTIKOWE

PODSTAWKI
(PO 11 NA KLAN)

8 DUZYCH
PLASTIKOWYCH

PODSTAWEK
(PO 2 NA KLAN)

9 FIGUREK POTWOROW



PLANSZA

Plansza do gry Blood Rage przedstawia mape¢ mitycznego
terenu dookota Yggdrasil, gigantycznego drzewa
Odyna, ktére spina dziewie¢ $wiatéw w jednosé. Ziemie
podzielone s3 na dziewig¢ Prowincji. W samym sercu
znajduje si¢ Yggdrasil, a wokoét niego skupiajg sig pozostate
osiem Prowincji, dzielac mape na 3 Regiony: Manheim,
Alfheim i Jotunheim. Prowincje majace wspdlna granice
uwazane s3 za sgsiadujace ze soba (Yggdrasil sgsiaduje ze
wszystkimi pozostatymi Prowincjami).

Kazda z Prowingcji posiada od trzech do pigciu Wiosek.
Kazda z Wiosek jest w stanie pomiesci¢ tylko jedna
figurke. Oznacza to, ze w Prowincji moze znajdowaé
si¢ maksymalnie tyle figurek ile jest w niej Wiosek.

Wyjatkiem jest Yggdrasil, w ktérym nie znajdziemy,
zadnej Wioski. W Yggdrasil moze znajdowaé sie
dowolna liczba figurek.

Dodatkowo na mapie znajduja sie cztery Fiordy, kazdy
z nich usytuowany jest miedzy dwiema Prowincjami.
Kazdy Fiord jest wsparciem dla sgsiadujacych z nim Pro-
wingcji. Efekty, ktére wptywaja na Prowincje, dziataja
réwniez na s3siadujacy z nia Fiord. Nie ma limitu figurek
Drakkaréw, ktére moga znajdowac sie na jednym Fiordzie.

Wzdtuz krawedzi Planszy znajduje si¢ Tor Chwaty, na
ktorym gracze beda zaznaczaé¢ Punkty Chwaty zdoby-
wane podczas gry. Za kazdym razem gdy gracz zdobedzie
Punkty Chwaty, nalezy przesuna¢ jego Znacznik Chwaty
o odpowiednig liczbe pél na torze.

PROLINCIA

=+ 2 Llioshi



WOJOWNIKA

PonstanY ROZERYLIKI

PLansza kLany

Kazdy z graczy wybiera dowolny z dostgpnych Klanéw
iotrzymuje nalezaca do niego Plansze Klanu. Na Planszy
Klanu, gracze beda na biezaco §ledzi¢ swoje Zasoby, Sta-
tystyki i Rozwiniecia.

Wzdtuz §rodka Planszy Klanu biegnie Tor Szatu. Szat
jest waluta w grze, ktora ptaci si¢ koszt zagrania akgji.
Koszt akcji zaznacza si¢ na Torze Szatu. Po wybraniu ak-
cji gracz przesuwa swéj Zeton Klanu na Torze Szatu, tak
by zaznaczy¢ aktualng liczbe Punktéw Szatu po wyko-
naniu akgji.

Ponizej Toru Szalu znajduja sie pozostale Statystyki
Klanu, czyli: Szat, Topory oraz Rogi.

Szal informuje o tym ile Punktéw Szatu otrzyma gracz
z poczatkiem kazdej Epoki. Im wigcej Szatu gracz posia-
da, tym wiecej akcji moze wykonac!
S1tA 1 UMIEJETNOSC
JARLA

PoLA NA ROZWINIECIA KLANU

Topory okreslajg ile Punktéw Chwaty gracz otrzyma
za zwyciestwo w bitwie. Im wiecej gracz posiada Topo-
réw, tym bardziej spektakularne odniesie zwycigstwo
i otrzyma wiecej Punktéw Chwaty!

Rogi okreélaja maksymalng liczbe figurek, jaka gracz
moze posiadaé w jednym momencie na Planszy. Im wyz-
sza warto$¢ Statystyki Rogi, tym wiecej bitew gracz bedzie
mogt rozegral, pladrujac i przelewajac krew rywali.

W trakcie gry, gracze beda mieli mozliwos¢ zwiekszenia
statystyk swojego Klanu. Za kazdym razem, gdy jedna ze
Statystyk Klanu zostaje zwigkszona o jeden, nalezy przesu-
na¢ odpowiedni Zeton Klanu w prawa strone o jedno pole.
Jeli gracz podniesie statystyki swojego Klanu do pozio-
mu legendy (tj. na poziom od 4 do 6), otrzyma dodatkowe
Punkty Chwaty na koniec gry (patrz str. 23).

S1tA 1 UMIEJETNOSE
DRAKKARA

POLE NA POLE NA
ROZWINIECIE ROZWINIECIE
JARLA DRAKKARA

Darmowa
akeja Najazdu

Tos
Szatn

SIEA

~ Startowa
warto$é na
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KOSZT PKT. SZALN = 1

KOSZT PKT. SZALU = SILA FIGURKI
Poté swoja figurke z Rezerw
na puste pole Wioski
g | Yggdrasil).

Przeswit dowolna liczbg swoich
figurek z jednej Prowincji do innej

~ nAazn |

ROZLIMIECIE
KOSZT PKT. SZALU = SILA KARTY
Zaptaé koszt karty Rozwinigcia
i potoz ja na swojej Planszy Klanu

(dotyczy tal » Yggdrasil). (darmowa aj | ja Najazdu). |

|

0ze Najezdzaé tylko Fiordy.

Nie moze si¢ porusza¢.

SZAL

TOPORY

RoGI

KUSZT PR, SZALU = OARFIOUA KUSZT PRI, SZALU = OARMIOUA
Wybierz Prowincje, w ktérej znajduje

si¢ przynajmniej jedna twoja
jednostka, by lczyé o nagrode.

Wes udziat w Wyprawie. Potéz kartg
Wyprawy na swojej Planszy Klanu.

POLE NA POLA NA
Rozwmnggu—: ROZWINIECIA
WOJOWNIKOW POTWOROW

SPIs
DOSTEPNYCH AKCJI

STATYSTYKA

STATYSTYKA

STATYSTYKA



PonstanY ROzZeRYLIEI

FIGURE

Kazda z figurek Klanu - Jarl, Wojownik, Drakkar
i niektére Potwory maja okreslona wartos¢ Sity (S). Na
poczatku gry Sita Jarla wynosi 3, Drakkara 2, a Sita kaz-
dego Wojownika wynosi 1 (wartosci te okreslone s3 na
Planszy Klanu). Przewaga w Sile pozwala wygrywac¢ bi-
twy oraz utatwia wykonywanie Wypraw.

Jarl oraz Drakkar posiadajg dodatkowa umiejetnosé opi-
sang na Planszy Klanu.

W trakcie gry gracze beda mieli mozliwoé¢ rozwijania
umiejetnosci swoich jednostek za pomocg odpowiednich
Kart Rozwinieé. Karty te informuja o tym ile wynosi ak-
tualna Sita jednostkiijaka posiada ona umiejetnosé. Jarl
oraz Drakkar zachowujg swoje startowe umiejetnosci
opisane na Planszy Klanu i pozyskujg nowe z Karty
Rozwinigcia.

Kiedy figurka zostaje zniszczona w bitwie, na skutek dzia-
ania karty albo przez zagtade Ragnardk, nalezy umiescic¢
ja na Planszy Walhalli. W momencie rozpoczecia nowej
Epoki figurki z Planszy Walhalli wracaja do graczy.

KARTY

Trzy talie kart reprezentuja dobra zsytane przez nordyc-
kich bogéw. W trakcie kazdej Epoki, gracze beda korzy-
sta¢ z nowej talii kart. Dobra bogéw sg w stanie wesprze¢
graczy na kilka sposobow.

Karty Bitew (czerwone) zwiekszaja Site Klanu w trakcie
bitwy.

LR E=_ Nazwa

KARTY

BONUS
DO SIEY

esli w;%1<en‘al‘¥eé
udang akcje
Pladrowania,
zwieksz inng ze
statystyk swojego
klanu o 1.

TyP
KARTY

SPECJALNA
UMIEJETNOSC

Karty Wpypraw (zielone) reprezentuja Wyprawy
w jakich Klany beda braty udziat. Jesli gracz odniesie
sukces podczas Wyprawy, otrzymuje Punkty Chwaty
i nagrode opisang na karcie.

NAzZwA
JOTHHEN! — e
WYMAGANIA ezeli masz najwiecej Sity
WYPRAWY ajmniej jednej z Prowincji

Jotunheim (niebieska).

PUNKTY
CHWALY

TYP Zwie ybrang
KARTY statystyke swojego
Klanuo 1.
.
NAGRODA

Karty Rozwinie¢ (czarne) pozwalajg Klanowi uzyska¢ uni-
katowe zdolnosci:

» Rozwiniecie Oddziatu - rozwijaja Sile i umiejetnosci
Wojownikéw, Jarla lub Drakkara;

» Rozwinigcie Potworéw — pozwalaja zwerbowa¢ nie-
powtarzalne, mitologiczne Potwory do walki po stro-
nie swojego Klanu;

» Rozwiniecie Klanu - rozwijaja statystyki catego Kla-
nu i wprowadzaja nowe zasady.

NAzwA
KARTY

CHuAtA ThoRn—=

SIEA

|
B ¥ 2\ (]
.tysdj‘" 2 Punkty

¥ 5.’ Chwaty, jesli
przynajmniej dwie
wrogie figurki
zostaly zniszczone
w bitwie, w ktorej
brates udziat.

TyYP
KARTY
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PRZYGOTOLIANIE KLAM

Na poczatku gry wszystkie Klany posiadaja identyczne
statystyki i umiejetnosci, jednak wraz z rozwojem gry
kazdy z nich bedzie si¢ r6zni¢ od siebie.

Kazdy z graczy bierze swoja figurke Jarla oraz 8 figurek
Wojownikéw. Nalezy upewni¢ sie, ze wszystkie plastiko-
we podstawki danego koloru, wpiete s3 do prawidlowych
figurek graczy.

Whiasciwe oznakowanie swoich figurek pomoze graczom
szybciej odnajdywac je na Planszy. Gracze biorg réwniez
figurke Drakkara i przyczepiajg do niej zagiel w kolorze
swojego Klanu.

PozYCJA
. STARTOWA
ZETONOW KLANU

Wszystkie figurki nalezy ulozy¢ obok swojej Planszy Kla-
nu, w tzw. obszarze Rezerwy.

Pozostate dwie mate i dwie duze plastikowe podstaw-
ki w kolorze wybranego Klanu powinny znajdowacé sie
w zasiegu gracza. Beda one uzywane do rekrutowania Po-
tworéw.

Kazdy z graczy bierze swéj Znacznik Chwaty i ktadzie go
na Torze Chwaty na polu o wartosci “0”.

Nastepnie kazdy z graczy bierze swoje Zetony Klanu
i ktadzie po jednym zetonie, na pierwszym wolnym polu
od lewej, w kazdej z trzech Statystyk Klanu: Szat, Topér
i Rogi. Ostatni Zeton Klanu nalezy potozyé na polu z cyfra
“6” na Torze Szatu.

Rezumigeie
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PrzvcoTolianie PLAnSzY

Obok Planszy nalezy potozy¢ Plansze Walhalli oraz
Plansze¢ Epok.

Nastepnie wszystkie Zetony Pladrowania nalezy umie-
§ci¢ na Planszy. Zeton z zielong ramka nalezy polozy¢
w centralnej Prowincji Yggdrasil awersem do géry (widocz-
na strong z nagroda). Pozostate 8 Zetonéw Pladrowania
nalezy przetasowaé i losowo roztozy¢ je widoczna strong
z nagroda w Prowincjach otaczajacych Yggdrasil. Kazdy Ze-
ton Plagdrowania informuje o nagrodzie, jaka czeka za spla-
drowanie Prowincji, w ktérej sie znajduje (patrz str. 18).

Nastepnie nalezy potasowaé wszystkie 8 Zetonéw
Ragnaroku i polozy¢ po jednym zetonie na kazdym
z trzech pél Ragnardku na Planszy Epok. Zetony powin-
ny by¢ potozone w taki sposéb, by tekst znajdujacy si¢ na
nich byt widoczny, dzigki czemu gracze beda wiedzieli,
ktére z Prowincji czeka zagtada.

Dla przypomnienia, ktéra Prowincja zostanie zniszczona
jako nastepna, Zeton Zagtady nalezy potozy¢ na Planszy na
odpowiadajacej Prowincji (tej samej, ktéra wskazuje Zeton
Ragnardku na polu Pierwszej Epoki na Planszy Epok).

Przed rozpoczeciem rozgrywki, niektére Prowincje juz
na starcie ulegna zniszczeniu przez nieunikniong zagta-
de; Ragnardk. W zaleznosci od liczby graczy bioragcych
udziat w grze, nalezy losowo odkry¢ tyle zetonéw Ra-
gnaroku ile okreslono ponizej i potozy¢ je strona ,znisz-
czenia” na odpowiadajacych im Prowincjach na Planszy.

» W grze 4-osobowej nalezy zniszczy¢ 1 Prowincje.
« W grze 3-osobowej nalezy zniszczy¢ 2 Prowincje.

« W grze 2-osobowej nalezy zniszczy¢ 3 Prowincje.

Pozostale, niewykorzystane Zetony Ragnardku, nalezy
odtozy¢ z powrotem do pudetka. Prowincja, na ktorej
znajduje si¢ zeton Ragnardku, uznawana jest za usunieta
z gry. Zadna z figurek nie moze zostaé potozona na Pro-
wincje na ktérej znajduje si¢ Zeton Ragnaréku.




PRZVEOTOLIANIE 00 GRY

PRZVYGOTOLIANIE KART

Karty nalezy rozdzieli¢c na trzy osobne talie zgodnie
z numerem nha ich rewersie: 1, 2, 3.

W zaleznosci od liczby graczy bioragcych wudziat
w rozgrywce, nalezy usunaé niektére karty z talii. Karty,
ktoére s3 przeznaczone do gry na okreslong liczbe graczy,
maja po lewej stronie maty symbol 3+ lub 4+ Symbol ten
wskazuje, dla jakiej liczby graczy karty te beda uzywa-
ne. Przykladowo: w grze trzyosobowej nalezy zostawié
wszystkie karty z symbolem 3+, a nastepnie karty z sym-
bolem 4+ odktada si¢ do pudetka.

MINIMALNA LICZBA
GRACZY

esli wykena;eg
udana akcjg
P!gdrowvania
Zwieksz inn g

Statystyk Swe 225

e
klany o l‘lego

=

]

>

Ten P°tw6r o5
naktowa\’ly
jako Drakkar-

« W grze 4-osobowej nie usuwamy zadnych kart.

o W grze 3-osobowej nalezy usunaé wszystkie karty
z symbolem 4+.

o W grze 2-osobowej nalezy usunaé wszystkie karty
z symbolem 4+ i 3+

Nastepnie kazda talie kart nalezy osobno i doktadnie po-
tasowaé, po czym uformowaé w zakryty stos na wia-
sciwym polu Daréw Bogéw na Planszy Epoki. Karty
z cyfra 1 na rewersie nalezy potozy¢ na polu Dary Bogéw
w Pierwszej Epoce. Karty z cyfra 2 na polu Dary Bogow
w Drugiej Epoce, a karty z cyfra 3 na polu Dary Bogow
w Trzeciej Epoce.

USTATNIE PRZYEOTOLIANIA

Wszystkie figurki Potworéw nalezy potozy¢ obok Planszy,
tak by kazdy z graczy miat do nich swobodny dostep.

Zeton Sagi umieszcza si¢ na Torze Historii w Pierwszej
Epoce, czyli na pierwszym polu Planszy Epok, a doktad-
nie na polu Dary Bogéw. W trakcie gry zeton ten bedzie
przesuwany na pole biezacej fazy, dzigki czemu gracze
w latwy sposéb beda mogli §ledzi¢ przebieg gry.

Osoba, ktéra urodzita si¢ w miescie wysunigtym najbar-
dziej na péinoc, otrzymuje Zeton Pierwszego Gracza.
Gracz ten rozpoczyna rozgrywke w Pierwszej Epoce. Na po-
czatku nastepnej Epoki, Zeton Pierwszego Gracza zostanie
przekazany kolejnej osobie siedzacej na lewo.



Blood Rage rozgrywany jest w serii 3 rund nazywanych
Epokami. Kazda z Epok podzielona jest na 6 faz:

1. FAZA DARDL) ROGOLI

2. FAZA AKLI

3. FAZA OORZUCEMA KART

5. FAZA LIYPRALI

FAZA RAGNARDELL

6. FAZA POLIROTI Z WALHALLI

Fazy te nalezy wykonywa¢ w podanej kolejnosci. Faza
musi zosta¢ calkowicie zakoniczona, by gracze mogli
przejs¢ do nastepnej fazy. Po zakonczeniu danej fazy,
Zeton Sagi nalezy przesunaé na kolejne pole, zazna-
czajac tym samym aktualng faze¢ gry. Po rozpatrzeniu
ostatniej fazy w danej Epoce, Zeton Sagi przesuwa sie
na pole pierwszej fazy nastepnej Epoki. Proces ten jest
powtarzany, az Zeton Sagi zostanie umieszczony na
ostatnim polu fazy w Trzeciej Epoce. Gdy gracze rozpa-
trza ostatnia faze z Trzeciej Epoki, nastepuje koniec gry.

5.

Faza Nakol RogoLl

Podczas tej fazy gracze bedg wybiera¢ karty, z pomoca
ktérych rozwing swoj Klan, zwerbuja Potwory, wzmoc-
nig Site jednostek, a wreszcie zdobeda Chwate ptynaca
z udziatu w Wyprawach.

W Drugiej i Trzeciej Epoce, jesli gracz zachowat karte
z poprzedniej Epoki, to musi potozy¢ ja zakryta na
Plansze Klanu w miejscu z symbolem Klanu przed roz-
poczeciem Fazy Daréw Bogéw. Gracz bierze te karte
z powrotem na reke po zakonczeniu Fazy Daréw Bogéw.

Na poczatku kazdej Epoki, nalezy wzia¢ talie kart z pola
Daréw Bogow aktualnej Epoki, przetasowac i rozda¢ kaz-
demu z graczy po 8 kart. Pozostate karty z danej Epoki
odktada sie do pudetka, nie beda one uzywane w grze.

W Pierwszej Epoce, dla ulatwienia gry, sugerujemy roz-

da¢ kazdemu z graczy losowo po 8 kart. Po rozegraniu
Pierwszej Epoki, gracze beda wystarczajaco zaznajomieni
z dzialaniem kart by dokona¢ swiadomego wyboru.

Zasady wyboru kart sg proste! Kazdy z graczy przeglada 8 kart,
ktére otrzymat i wybiera sposrdd nich jedna, by zachowac ja
dla siebie. Wybrang karte ktadzie zakryta na swojej Planszy
Klanu w miejscu z symbolem Klanu. Kiedy wszyscy gracze
wybiora dla siebie karte, podaja reszte kart graczowi po swo-
jej lewej stronie. Teraz kazdy z graczy wybiera jedna sposréd
7kart otrzymanych od gracza po prawej i kladzie ja zakryta na
swojej Planszy Klanu. Nastepnie gracze ponownie przekazuja
pozostate niewybrane karty osobie po swojej lewej stronie.



Gracze kontynuuja wybieranie kart w ten sposéb do mo-
mentu, az kazdy z nich bedzie mial na swojej Planszy
Klanu 6 kart z nowej Epoki. Dwie karty, ktére pozostana
graczowi na rece nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.

Z konicem tej fazy, kazdy z graczy powinien mie¢ 6 kart
plus ewentualng karte, ktorg pozostawil sobie z poprzed-
niej Epoki. Karty nalezy trzymac w tajemnicy przed inny-
mi graczami. Gracze zagrywaja swoje karty w Fazie Akcji.

Wiekszos¢ kart nosi nazwy bogbw, ktérzy wspieraja
poczynania Klanéw, kazdy w innej dziedzinie. Jesli
podczas draftu wybierates karty jednego lub dwoéch
bogdéw to powinienes sobie poradzié podczas rozgrywki.
Oto spis, jakiego wsparcia mozesz si¢ spodziewaé od
nastepujacych bogbw:

Odyn - wyrok i kara w trakcie i poza bitwami

Thor - chwata i tupy w zwycieskich bitwach

Loki - zemsta i tupy za przegrana w bitwach

Frigga - surowce i wsparcie

Heimdall - przezornoé¢ i niespodzianki

Tyr - wsparcie dla jednostek podczas bitew

Powiniene§ pamietaé zeby zachowaé¢ balans
dobierajac  karty! Kompletne zignorowanie
konkretnego typu kart (tj. Karty Wyprawy,
Rozwiniecia czy Bitwy) nie spowoduje twojej
natychmiastowej przegranej. Jednak mozesz przez
to stracié¢ naprawde duzo!

Przy drafcie w grze dwuosobowej, kazdy z graczy
wybiera dwie karty zamiast jednej i ktadzie na swojej
Planszy Klanu. Nastepnie podaje pozostate karty
przeciwnikowi. Proces ten nalezy powtdrzy¢ jeszcze
dwa razy, tak by kazdy z graczy posiadat po 6 kart
z nowej Epoki na swojej Planszy Klanu. Pozostate
karty nalezy odlozy¢ na stos kart odrzuconych.

Faza Ak

Jest to gléwna czes¢ gry, w trakcie ktorej gracze beda
najezdzaé, pladrowaé, walczyé i przelewaé krew
w bitwach.

Kazdy gracz rozpoczyna Faze Akcji z okre§long liczba
Punktéw Szalu zaznaczona na Torze Szatu. Jesli jest to
Faza Akcji w Pierwszej Epoce, Zeton Klanu powinien znaj-
dowac sie na polu z cyfra “6” (patrz str. 9). Jesli w trakcie gry
Statystyka Szatu danego gracza zostanie zwiekszona, to
na poczatku kolejnej Epoki nalezy odpowiednio zwiekszy¢
dostepna liczbe Punktéw Szatu na Torze Szatu.

sunkty Chwaty
sawygrans

Rozuimigeie

Przyktad: Gracz kontrolujgcy Klan Kruka, w poprzed-
niej Epoce rozwingt Statystyke Szatu o dwa pola. Tak wiec,
w nastepnej Epoce rozpocznie Faze Akcji z 8 Punktami Szatu.

Faza Akcji rozpoczyna sie od gracza posiadajacego Zeton
Pierwszego Gracza i rozgrywana jest w kolejnosci zgod-
nej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz w swojej turze wybiera jedna z dostepnych akgji,
ktéra chce wykonac. Jezeli akcja niesie za sobag koszt
w Punktach Szatu (zazwyczaj tak jest) to najpierw na-
lezy optaci¢ koszt akeji, a potem ja wykonaé. Zeton
na Torze Szatu nalezy przesunaé¢ w lewo o liczbe pol
réwng kosztowi wybranej akcji. Jezeli gracz nie po-
siada wystarczajacej liczby Punktéw Szatu by ja opta-
ci¢, nie moze zadeklarowac tej akcji. W momencie gdy
gracz wykonat swoja akcje jego tura dobiega konca.



Nastepnie gracz po jego lewej stronie rozpoczyna swoja
ture: wybiera jedna akcje, ptacijej koszt w Punktach Sza-
tu i wykonuje akcje. Gracze wykonuja swoje tury zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz, ktérego liczba Punktéw Szatu wynosi “0”, nie moze
wykona¢ zadnej z akcji — nawet tej, ktorej koszt wynosi “0”.
Gracz z liczba Punktéw Szalu réwna “0” moze jedynie re-
agowac na akcje innych graczy tj. bra¢ udziat w bitwie roz-
poczetej przez innego gracza.

W grze wystepuje 5 réznych typéw akeji (opisano je u dotu
Planszy Klanu). Gracze moga wykona¢ tylko jedng akcje
w swojej turze. W kazdej kolejnej turze gracze, jesli tylko
chca, moga wykona¢ te samga akcje co poprzednio.

- NAJAZD: potdéz swoja figurke z Rezerw na puste
pole Wioski w jednej z Prowincji.

- WYMARSZ: przesun swojg figurke lub figurki
z jednej Prowincji do niezajetych Wiosek w innej
Prowincji lub do Yggdrasil.

- ROZWINIECIE: potéz karte ze swojej reki na
odpowiednie pole na swojej Planszy Klanu, aby
rozwina¢ umiejetnosci swojego Klanu.

- WYPRAWA: wez udziat w Wyprawie ktadac Karte
Wyprawy rewersem na swojej Planszy Klanu.

- PLADROWANIE: zaatakuj Prowincje i spladrujja,
by uzyska¢ nagrody dla swojego Klanu.

Jezeli gracz nie moze wykonaé akcji lub nie chce
wykona¢ zadnej akecji, moze spasowaé. Po spasowaniu
liczba Punktéw Szatu gracza spada do “0” i nie moze on
juz wykonywa¢ zadnej akeji.

Koniec Fazy Akcji: Faza Akcji konczy si¢ w momencie,
gdy liczba Punktéw Szatu kazdego z graczy wynosi
“0” lub jesli wszystkie niezniszczone Prowincje zostaly
juz spladrowane (nawet gdy graczom pozostaty Punkty
Szatu).

Gracz wybiera jedng ze swoich figurek znajdujacych sie
w jego Rezerwie. Przesuwa swéj Zeton Klanu na Torze
Szatu w lewo, o tyle pdl, ile wynosi Sita wybranej jednost-
ki. Nastepnie kladzie wybrana figurke na pustym polu
Wioski w jednej, wybranej Prowincji. W przypadku gdy
gracz wykonuje akcje Najazdu Drakkarem, musi go umie-
§ci¢ w dowolnym Fiordzie (na polu Fiordu mozne znajdo-
wa( sie wiecej niz jedna figurka). Podczas akcji Najazdu,
graczom nie wolno umieszczaé figurek na polu Yggdra-
sil. Przemieszczenie figurek z Prowincji na pole Yggdrasil
jest mozliwe podczas akcji Wymarszu. UWAGA: Warto
zwroci¢ uwage, ze koszt Najazdu Jarlem jest darmowy.

UYITARSZ ROZLIMIELIE
ROSET PAT. SEALN - 1 NOSET PAL. SLALD - SIEN NARTY

NAJAZD
NUSZY PAL. SEAEH - SIEN MIGURN

Przyklad: Klan Kruka uzyt w poprzedniej turze Karte Rozwinig-
cia, aby ulepszyc swoich Wojownikow. Teraz Sita kazdego z jego
Wojownikéw wynosi 2. Gracz ptaci 2 Punkty Szatu, aby wykonacé
akcje Najazdu na puste pole Wioski w Prowincji Utgard.

Uwaga: Zawsze nalezy zwracaé uwage na Statystyke Rogi.
Jesli liczba figurek gracza rozmieszczonych na Planszy jest
rowna Statystyce Rogéw, nie mozna wykona¢ akeji Najaz-
du (figurki w Walhalli nie wliczaja si¢ do liczby figurek,
ktére mozna wystac na Prowincje na Plansze).



Wykonujac akcje Wymarszu, gracz placi jeden
Punkt Szatu i przesuwa swéj Zeton Klanu na Torze
Szatu o jedno pole w lewo. Nastepnie wybiera jedna
z Prowincji, w ktérej znajduja sie jego figurki i przesuwa
dowolng liczbe figurek na niezajgte pola Wiosek
w wybranej Prowincji. Prowincje, miedzy Lktérymi
przenosi sie¢ figurki, nie muszg ze sobg sgsiadowac¢.

Gracze nie moga przesuwa¢ figurek z dwéch lub wiecej
réznych Prowincji w jednej akcji oraz nie moga przesuwaé
figurek do dwéch lub wigcej réznych Prowincji. Gracz
moze tylko i wylacznie przesunaé swoje figurki z jednej
dowolnej Prowincji do drugiej dowolnej Prowincji.
Yggdrasil nie posiada pél Wiosek, tak wigc liczba
figurek, ktére moga si¢ tam znalez¢ jest nieograniczona.

UWAGA: Uzycie akcji Wymarsz to jedyna mozliwos¢, aby
figurki znalazly sie w centralnej Prowincji Yggdrasil.

Przyktad: Ilustracja ponizej pokazuje 5 rdinych ruchéw
w ramach akcji Wymarszu (zaréwno dozwolonych jak
i niedozwolonych):

1. Niebieski gracz moze przesungé swoje dwie figurki miedzy
Prowincjami, ktore nie sgsiadujq bezposrednio ze sobq. Nie moze
jednak przesungé wszystkich 3 swoich figurek z Gimle do Elvagar,
poniewaz znajdujq sie tam tylko dwa wolne pola Wiosek.

2.26ty gracz moze przesungé wszystkie swoje figurki
z Angerboda do Yggdrasil, poniewaz w Yggdrasil nie ma limitu

figurek, ktore mogq znajdowac sie w tej Prowincji.

3. Brgzowy gracz nie moze przesungé swoich figurek do dwdch
roznych Prowincjiw czasie wykonywania jednej akcji Wymarszu.

4.Czerwony gracz nie moze przesungcé swoich figurek z dwéch
roznych Prowincjiw czasie wykonywania jednej akcji Wymarszu.

5. Drakkary nie mogq wykonywac akcji Wymarszu.




Kazda Plansza Klanu posiada tacznie 8 pdl na Karty Rozwi-
nieé. Po jednym polu przeznaczonym na Karte Rozwiniecia
Wojownikéw, Jarla oraz Drakkara, dwa pola na Karty Roz-
winie¢ Potwordw, oraz trzy pola na Karty Rozwinie¢ Klanu
gracza.

Kiedy gracz wykonuje akcje Rozwiniecia, wybiera Karte
Rozwiniecia ze swojej reki i ptaci jej koszt przesuwajac
Zeton Klanu na Torze Szalu, o tyle pél w lewo, ile wynosi
Sita wybranej przez niego karty. Nastepnie kiadzie karte
na odpowiednim polu na Planszy Klanu. Jesli na Planszy
Klanu znajduje si¢ wiecej wolnych pél na Rozwiniecie,
gracz wybiera, ktérego z pél chce uzy¢. Jesli na wybranym
polu znajduje si¢ juz jakas Karta Rozwiniecia, nalezy ja
odrzuci¢ i zastapi¢ nowo wybrang kartg. Od tego momen-
tu wszystkie efekty opisane na karcie zaczynaja dziatac,
np: wieksza Sita lub specjalne umiejetnosci dla figurek
czy Klanu.

Jesli gracz na dwodch réznych polach na Karty Rozwi-
nie¢ posiada dwie karty, ktérych efekt jest taki sam, to
obie karty dziataja niezaleznie, a ich efekty sumuja sie.

Rozuumgere
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Przyklad: Klan Wija uzywa akcji Rozwinigcia i wybiera karte
Stawa Lokiego. Teraz gracz musi zaptaci¢ 2 Punkty Szatu, po-
niewaz tyle wynosi Sita wybranej przez niego karty. Aktualnie
gracz posiada juz trzy zajete pola na Rozwiniecia Klanu. Dla-

tego Klan Wija decyduje sig odrzuci¢ Rozwinigcie Positki Frig-
gi i zastepuje je kartq Stawa Lokiego. W Klanie Wija znajdujq
sig teraz zaréwna karta Stawa jak i Domena Lokiego, dzigki
czemu od teraz Klan Wija otrzyma 3 Punkty Chwaty za kazdg
figurke powracajgcq z Walhalli!

ROZWINIECIE ODDZIALU

Kiedy gracz zagrywa Rozwiniecie Jarla, Wojownikow
lub Drakkara i posiada w swoich Rezerwach odpowia-
dajaca jej figurke, moze natychmiast przeprowadzi¢ nia
darmowa akcje Najazdu.

ROZWINIECIE POTWOROW

Potwory sa unikatowymi figurkami, ktére w istot-
ny sposob potrafia zmieni¢ przebieg rozgrywki. Kazdy
z nich posiada potezna specjalng umiejetnosé.

Kiedy gracz zagrywa Karte Rozwiniecia Potwora, pono-
si natychmiast jej koszt w Punktach Szatu i przesuwa
zeton o okreslona liczbe punktéw na Torze Szatu. Kar-
te Rozwiniecia Potwora umieszcza si¢ na odpowiednim
polu na Planszy Klanu. Nastepnie gracz bierze odpowia-
dajaca karcie figurke Potwora i po doczepieniu do niej
podstawki w swoim kolorze, odktada ja do swojej Re-
zerwy. Figurka Potwora pozostaje w Rezerwie gracza do
konica gry. Od tej pory liczy sie jako jedna z jego figurek
Klanu. Gracz moze natychmiast wykona¢ darmowa ak-
cje Najazdu wiasnie otrzymana figurka Potwora.

Potwory trafiajg do Walhalli w taki sam sposéb jak
pozostate figurki, a powracaja do Rezerw graczy
w trakcie Fazy Powrotu z Walhalli. Potwory dostarczaja
réwniez Punkty Chwaty podczas Fazy Ragnardku w taki
sam sposéb jak pozostate figurki.

Gracz moze posiadaé w szeregach swojego Klanu maksy-
malnie dwie figurki Potworéw. W kazdym momencie gry
mozna odrzuci¢ posiadana karte Rozwiniecia Potwora, by
zrobi¢ miejsce na nowa. Wraz z odrzucona karta, do pu-
detka nalezy odtozy¢ odpowiednia figurke Potwora, po-
zostawiajac jedynie plastikowa podstawke, ktéra byta do
niej przyczepiona.
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Gracz wybiera jedna ze swoich Kart Wypraw z reki
iumieszcza j3 zakryta na symbolu Klanu na swojej Planszy
Klanu. Akcja Wyprawy jest darmowa. Nie ma limitu Kart
Wypraw, ktore moga zosta¢ zagrane w kazdej z Epok, nalezy
jednak pamietad, ze gracz w czasie jednej tury moze zagraé
jedna Karte Wyprawy. W trakcie jednej Epoki gracze moga
bra¢ udziat w wielu Wyprawach tego samego typu (kazda
z nich z osobna daje okreslone nagrody). W dowolnym mo-
mencie gry, gracz moze przegladaé swoje Karty Wypraw.

Podczas Fazy Akcji, gracze powinni starac si¢ wypelni¢ wy-
magania opisane na kazdej Karcie Wyprawy, aby otrzymacé
nagrody za ukoniczenie Wypraw. Gracze nie ponosza zad-
nych kar za nie spelnienie wymagan na Karcie Wyprawy.

Uwaga: Pamietaj, nawet jesli koszt akcji Wyprawy wyno-
si “0” (jest darmowy), to gracz nie moze podja¢ sie tej akeji
w momencie gdy jego Znacznik Klanu osiaggnie pole z cyfra
“0” na Torze Szatu.
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Przyklad: Gracz Klanu Niedzwiedzia <chce wzigé wudziat
w Wyprawie do Jotunheim! Jesli w Fazie Wypraw bedzie posiadat
najwigkszq Site, w ktorejkolwiek z Prowincji Jotunheim, wowczas
otrzyma 7 Punkow Chwaty, a jedna ze statystyk jego Klanu
wzrosnie 0 1.

Jesli graczowi uda si¢ z powodzeniem spladrowa¢ jedna
z Prowincji, moze wowczas liczyé na nagrode w postaci
mozliwosci zwiekszenia jednej ze Statystyk swojego Klanu.
Czasami nagroda za udane Pladrowanie sa Punkty Chwaty.
Gracz otrzymuje Punkty Chwaty tylko wtedy, gdy w trakcie
akcji Pladrowania wygra Bitwe z Klanami obecnymi podczas
Pladrowania w tej samej Prowincji.

Aby wykona¢ akcje Pladrowania, nalezy wybraé jedna
z Prowingcji (ktéra nie zostata jeszcze spladrowana w tej Epoce),
wktorej znajduje sie przynajmniej jedna z figurek gracza. Gracz
moze rozpoczaé akcje Pladrowania danej Prowincji uzywajac
Drakkara, ktéry sgsiaduje z dang Prowincja. Akcja Plagdrowa-
nia jest darmowa (koszt akcji Pladrowania wynosi “0”). Nalezy
jednak pamietaé, ze w przypadku gdy Zeton Klanu na Torze
Szatu znajduje si¢ na polu z cyfra “0” gracz nie moze wykona¢
zadnej akcji. Akcja Pladrowania rozpatrywana jest w 3 krokach,
w nastepujacej kolejnosci:

1. Wsparcie: Gracze moga przesunaé figurki z sgsiednich
Prowincji do Prowincji, w ktérej rozpoczeta si¢ bitwa.

2. Zagranie kart: Gracze bioracy udzial w bitwie
zagrywaja karty z reki. Nastepnie odkrywaja zagrane
karty, aby wspoméc swéj Klan.

3. Rozpatrzenie: Gracz posiadajacy najwieksza Site
zostaje zwyciezca. Przegrany przenosi wszystkie swoje
figurki na Plansze Walhalli, a wygrany otrzymuje
nagrody.

1. WSPARCIE

Kiedy gracz zadeklarowat akcje Pladrowania, pozostali gra-
cze maja szanse dotaczy¢ do bitwy. Zaczynajac od osoby
znajdujacej si¢ po lewej stronie od gracza deklarujacego ak-
cje Pladrowania i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gra-
cze decyduja czy wlacza sie do bitwy. W swojej kolejce, kazdy
z graczy (wliczajac gracza, ktéry zadeklarowat Pladrowa-
nie) moze przesunaé jedng ze swoich figurek z sgsiedniej
Prowincji do Prowincji, w ktérej odbywa si¢ Pladrowanie,
o ile znajduje si¢ tam puste pole Wioski. Proces ten gracze
powtarzaja do momentu, az wszyscy gracze spasuja lub
wszystkie pola Wioski zostang zajete. Przesuniecie figurki w
ten sposob nie wymaga oplaty w Punktach Szatu, a figur-
ke gracz moze przesungé nawet, jesli liczba Punktéw Szatu
gracza wynosi “0” (Drakkary nie moga by¢ przemieszczone).
Gdy wszystkie dostepne pola Wiosek zostaty zajete, lub gdy
zaden z graczy nie chce lub nie moze przesuna¢ wiecej swoich
figurek na pladrowana Prowincje, rozpoczyna sie bitwa.

Uwaga: Prowincja Yggdrasil nie posiada pol Wiosek, tak
wiec dowolna liczba figurek moze dotaczy¢ do bitwy w tej
Prowincji.



Jesli w Prowincji nie ma zadnych figurek przeciwni-
kéw (takze w Fiordzie przylegajacym do Prowincji), nie
dochodzi do bitwy i gracz automatycznie Pladruje Pro-
wincje. Otrzymuje nagrode (patrz ramka ponizej) oraz
odwraca Zeton Pladrowania na strone “spladrowany”
W przedstawionej sytuacji gracz nie otrzymuje zadnych
Punktéw Chwaty za wygranie bitwy bowiem nie docho-
dzi do walki miedzy Klanami.

Jesli w pladrowanej Prowincji lub przylegtym Fiordzie
znajduja sie figurki innych graczy, to musza oni wia-
czy¢ sie do bitwy.

2. ZAGRANIE KART

Kazdy z graczy bioracy udzial w bitwie, musi zagra¢ jedng
karte z reki i polozy¢ ja zakryta przed soba (jezeli gracz nie
posiada kart na rece, nie zagrywa karty). Nastepnie gracze
odkrywaja réwnoczeénie wybrane przez siebie karty.

Jezeli gracz wybrat Karte Bitwy, jej premia dodaje si¢ do
Sity Klanu gracza biorgcego udzial w tej bitwie. Dodatko-
wo, wszystkie efekty specjalne wystepujace na odstoniete;
karcie, zaczynaja dziata¢. Zagranie Karty Rozwiniecia i Karty
Wypraw nie daje zadnych efektéw specjalnych ani premii
do Sity podczas bitwy.

Kazdy Klan bioracy udziat w bitwie sumuje Site swoich jed-
nostek biorgcych udziat w bitwie i dodaje do tego premie
pochodzaca z zagranej karty. Suma Sity jednostek i zagranej
kkarty okresla koficowa wartos¢ Sity Klanu w tej bitwie.

Uwaga: W przypadku gdy specjalna umiejetnosé karty za-
granej podczas bitwy mowi o usunieciu wszystkich figu-
rek gracza przed poréwnaniem Sily, nie oznacza to ze Klan
zostaje wykluczony z bitwy. Figurki zostaty zniszczone
podczas bitwy, jednakze gracz dalej ma szanse na wygrana,
o ile zagrana przez niego Karta Bitwy ma wyzsza wartos¢
niz Sita Klanu kazdego-z jego przeciwnikow.

Niektére umiejetnosci kart pozwa-
laja graczowi zwigkszy¢ Site swoich
jednostek nawet po odkryciu kart
uzytych podczas kroku Zagranie
Kart. Karty Specjalne posiadaja
warto$¢ swojej Sity na wydrukowa-
nym biatym dysku znajdujacym sie
na karcie. Tekst na karcie informu-
je gracza, ze karta moze zostaé za-
grana po odstonieciu kart ale przed
ogtoszeniem zwyciezcy (karty spe-
cjalne moga by¢ réwniez zagrane
w zwykly sposéb podczas kroku
Zagranie Kart). Gracz, ktéry zade-
klarowat Plagdrowanie ma szanse
jako pierwszy zagra¢ karte ze specjalnymi umiejetno$ciami.
Karty specjalne s3 zagrywane zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara do momentu, az zaden z graczy nie bedzie chciat juz
zagrac¢ zadnej karty.

Oczv HeronLLa
{ BT

Mozesz zagrac te
karte (i dodac jej
Site) po odkryciu
wszystkich kart
w trakcie bitwy.

3. ROZPATRZENIE

Po zsumowaniu Sity, gracz ktéry ma najwieksza wartosé
Sity zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu wszyscy
gracze bioracy udziat w bitwie przegrywaja.

Zwyciezca bitwy (jezeli taki istnieje) musi odrzucié
wszystkie zagrane karty. Pozostali, ktérzy przegrali
bitwe biorg wszystkie zagrane karty z powrotem na reke.

Kazdy gracz, ktéry przegrat musi umiescié swoje figurki
biorace udzial w bitwie (nawet te, ktoére znajdowaty sie
w Fiordach) na Planszy Walhalli.

Jezeli gracz, ktéry wywotat Pladrowanie zwyciezyt w bi-
twie, otrzymuje bonus z Zetonu Pladrowania znajdujacego
sie na splagdrowanej Prowincji. Nastepnie nalezy odwrécié
Zeton Pladrowania na strone “spladrowany”. Prowincja ta
nie moze by¢ wiecej spladrowana w tej Epoce.

Jezeli gracz, ktéry wykonywat akcje Pladrowania, nie wygrat
bitwy, Prowincja nie zostaje spladrowanainikt nie otrzymuje
bonusu z Zetonu Pladrowania. Dowolny gracz (wliczajac wto
gracza pladrujacego) moze ponownie sprébowac spladrowaé
te Prowincje w kolejnych turach w tej Fazie Akcji.

Ponadto zwyciezca otrzymuje Punkty Chwaty za wygrana
bitwe, nawet jesli nie wywotat Pladrowania. Gracz
otrzymuje tyle Punktéw Chwaty ile wynosi aktualna
wartos¢ jego Statystyki Toporéw. Punkty Chwaty
otrzymuje sie tylko, jesli doszlo do bitwy miedzy Klanami.

Gracz, ktéry z sukcesem spladruje Prowincje

z tym zetonem, zwieksza Statystyke Szatu

o jeden poziom. Gracz nie otrzymuje od razu
dodatkowego punktu na Torze Szatu. Natomiast w
kolejnej Epoce rozpocznie runde

z wigksza liczba punktéw na Torze Szatu.

Gracz, ktéry z sukcesem spladruje Prowincje

z tym zetonem, zwigksza Statystyke Toporéow
o jeden poziom. Gracz natychmiast otrzymuje
wieksza liczbe Punktéw Chwaty za zwyciestwa
w bitwach, wliczajac w to bitwe, dzieki ktérej
podnidst Statystyke Topory.

Gracz, ktéry z sukcesem spladruje Prowincje

z tym zetonem, zwigksza Statystyke Rogéw o
jeden poziom.

Gracz, ktéry z sukcesem Spaldaruje Prowincje z
tym Zetonem, otrzymuje
5 Punktéw Chwaty.

Gracz, ktéry z sukcesem spladruje Yggdrasil,
zwieksza o jeden poziom Statystyke Szatu,

Rogéw i Toporéw.




Przyklad:

1. Gracz, ktéry kontroluje Klan Wilka (gracz czerwony)
postanawia splgdrowaé Andlang. Gracz moze zadeklaro-
wac akcje Plgdrowania nawet, jesli nie ma swoich jedno-
stek w Prowincji Andlang, poniewaz w Fiordzie sgsia-
dujgcym z Prowincjg Andlang znajduje sig jego Drakkar.
Gracz kontrolujgcy Klan Kruka (gracz niebieski) siedzi
po lewej stronie Klanu Wilka i postanawia przesungé
swojego Wojownika z Prowincji Gimle do pustej Wioski
w Andlang. Klan Wija (gracz z6tty) cheiatby dotgezyé swojego
Jarla z Prowincji Horgr do Prowincji Andlang zwtaszcza, ze Pro-
wincja Horgr zostata juz splgdrowana. Niestety Horgr nie jest
Prowincjg sgsiadujgcq z Prowincjg Andlang. Gracz czerwony
przesuwa swojego Wojownika z Yggdrasil na wolne pole Wioski
w Prowincji Andlang. Nastepnie gracz niebieski przesuwa swo-
jegoWojownika z Yggdrasil, zajmujgc ostatnie wolne pole Wioski
w Prowincji Andlang. Gracz czerwony bardzo chciatby dotq-
czyé do Prowincji Andlang kolejnym Wojownikiem, gdzie ro-
zegra sig akcja Plgdrowania, lecz Prowincja ta nie posiada juz
zadnego wolnego pola Wioski.

Gracz czerwony i niebieski sq jedynymi graczami, majgcymi swoje jednostki w Prowincji Andlang, tak wigc bitwa bedzie roz-
grywana miedzy nimi. Sita czerwonego gracza wynosi 3 (2 punkty Sity za Drakkara sgsiadujgcego z Prowincjg i 1 punkt za Wo-
jownika znajdujgcego sie w Prowincji Andlang), Sita niebieskiego gracza wynosi 2 (2 punkty Sity za Wojownikéw znajdujgcych
sie w Prowincji Andlang; 1 za kazdego z nich). Gracze wybierajg po jednej karcie i ktadq je zakryte przed sobg.

2. Gracz czerwony odstania karte Uscisk Tyra, Karte Bitwy z Sitq +4. Gracz niebieski nie probowat zwyciezyc tej bitwy i odsto-
nit Karte Rozwinigcia, ktéra nie dodata zadnej premii do Sity jego Klanu. Czerwony gracz koviczy starcie z Sitq 7 (3 + 4), a gracz

niebieski z Sitq 2 (2 + 0). Gracz czerwony wygrywa bitwe.

3. Gracz miebieski traci swoich dwdch Wojownikéw
i odktada ich na Plansze Walhalii, ale zachowuje swojq Karte
Rozwinigcia i dobiera jg z powrotem na reke. Czerwonemu
graczowi udaje sie splgdrowac Prowincje Andlang, odwra-
ca Zeton Plgdrowania na “splgdrowang” strone i zwigksza
swojg Statystyke Topordw o jeden poziom, z wartosci 3 na
4. Poniewaz Statystyka Topory jego Klanu wynosi 4, gracz
otrzymuje 4 Punkty Chwaty i przesuwa Znacznik Chwaty
na torze punktacji o 4 pola. Nastepnie gracz odrzuca karte,
ktérg zagrat w tej bitwie.




Faza DoRzUCANIA KART Faza LIYPRAL)

Gracze zachowuja tylko jedna karte ze swoich niewyko-  Wszyscy gracze odkrywaja zagrane karty Wypraw. Jesli
rzystanych kart na kolejng Epoke. gracz spetnil wymagania Wyprawy, otrzymuje Punkty

Chwaly widniejgce na Karcie Wyprawy oraz dodatkowo
W Trzeciej Epoce gracze powinni odrzuci¢ wszystkie moze podnies¢ jedna ze swoich Statystyk Klanu o 1 po-
karty, ktére pozostaly im na rece. ziom. Jezeli gracz nie spelnil wymagan, nie otrzymuje

zadnej premii,aleréwnieznie ponosizadnejkary. Nastep-
nie gracze odrzucaja Karty Wypraw,
ktérych wymagania spetnili jak
i Karty Wypraw, ktérych wymaga-
nia nie zostaly spelnione.

Wiekszo§¢ wymagan Wypraw po-
lega na posiadaniu wigkszej Sity
w Prowincjach wybranego Regio-
nu. Aby okresli¢ taczna Site Klanu,
nalezy zsumowac warto§¢ Sity jed-
nostek gracza, ktére znajduja sie
w danej Prowingji i doda¢ do tego
Site Drakkara znajdujacego sie
w przylegtym Fiordzie (o ile gracz

: ma tam swoja figurke). Nastepnie
s ot S+ ot o st S s gracz poréwnuje Site swojego Kla-
’ : nu z innymi graczami bedacymi
w tej Prowincji. Jezeli Sita gracza jest
wieksza niz kazdego z przeciwni-
kow, gracz spetnia wymagania Wy-
prawy. W przypadku remisu (oraz
gdy Sita Klanu jest nizsza), gracz nie
wypetnia wymagan Wyprawy i nie
otrzymuje za nig nagrody.

Przyktad: Klan Wija (gracz z6tty)
odstania swojg Karte Wyprawy Man-
heim! Wyprawa odniesie, sukces jezeli
Klan Wija bedzie posiadat wyzszq Site,
w ktorejkolwiek z Prowincji regionu
Manheim. W Elvagar Sita gracza czer-
wonego wynosi 3 (trzech Wojownikow,
kazdy o Sile 1). Sita gracza zéttego
wtej Prowincjiwynosiréwniez 3 (2punk-
ty za Site Drakkaraw sqsiednim Fiordzie
i dodatkowy 1 punkt Sity za Wojownika
w Prowincji). Gracz #6tty remisu-
je z graczem czerwonym, wigc nie
spetnit wymagan Wyprawy w Pro-
wincji Elvagar.  Jednak Sita gra-
cza zoéttego w Prowincji Angerboda
wynosi 2 (dzigki sgsiadujgcemu z tq Prowincjg Drakkarowi), podczas gdy Sita niebieskiego gracza to tylko 1 (Wojownik z Sitg
1). Dzigki temu gracz zotty jest w stanie wypetni¢ wymagania Wyprawy Manheim! Klan Wija otrzymuje 5 Punktow Chwaty
widniejgcych na Karcie Wyprawy oraz zwigksza jedng wybrang Statystyke (Rogi) swojego Klanu o 1 poziom.
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Fazn RAGNARGK

Na koniec kazdej Epoki, nalezy wzig¢ zeton Ragnardku
z Planszy Epok i potozy¢ go na Planszy na odpowiadajaca
mu Prowincje, strona “zniszczong’ do géry. Prowincje te
uznaje sie za zniszczona, co oznacza ze nie bierze ona juz
udziatu w dalszej grze.

Nie ma bardziej chwalebnej §mierci dla Wikinga, niz
§mier¢ w objeciach Ragnaréku. Gdy Prowincja jest
niszczona,kazdafigurkaznajdujacasiewtejProwincji
i w sasiadujagcym Fiordzie musi zosta¢ odtozo-
na na Plansze Walhalli. W ten sposéb kazda fi-
gurka, ktéra trafi do Walhalli przynosi Punkty
Chwaty swojemu Klanowi. Liczba Punktéw Chwa-
ty jaka zdobywa Klan za kazda zniszczona figur-
ke jest okreslona w polu Ragnaréku na Planszy
Epok. Za kazda figurke na Planszy Walhalli (wli-
czajac w to figurki Potwordéw) gracz otrzymuje
2 Punkty Chwaty w Pierwszej Epoce, 3 Punkty Chwaty
w Drugiej Epoce i 4 Punkty Chwaty w Trzeciej Epoce.

W ten sposéb figurki gracza przynosza mu Punkty
Chwaty. Tak wigc figurki klanu Wija, ktére zostaty

Przyklad: Zeton Ragnardku znajdujgcy sie na Planszy
Epok wskazuje, ze kolejng zniszczong Prowincjg -bedzie
Gimle. Zeton nalezy zabraé z Planszy Epok i -potozyé na
wlasciwg Prowincje na Planszy.  Oznacza to,. ze Prowincja
Gimle zostata zniszczona. Wszystkie figurki znajdujgce sie
w tej Prowincji oraz w przylegtych Fiordach zostajg odtozone na
Plansze Walhalli. Dotyczy to dwich figurek gracza niebieskiego
i dwoch figurek gracza czerwonego. Plansza Epok wskazuje, ze
kazda figurka zniszczona przez Ragnarok’ przynosi ‘swojemu
Klanowi 3 Punkty Chwaty. Gracz niebieski i czerwony otrzymujg
po 6 Punktéw Chwaty. Nastepnie Zeton Zagtady przesuwany jest
na Prowincje Andlang, ktora zostanie zniszczona w kolejnej Epoce
(wskazuje na to Zeton Ragnaroku znajdujgcy sie na Planszy Epok).

KAGNARDK
‘POKA

i i

EPorn

i o

zniszczone w Ragnaroku dostarcza tylko i wytacznie
Klanowi Wija Punkty Chwaty.

Nastepnie nalezy polozyé Zeton Zagtady na kolejnej
Prowincji, wskazanej przez Zeton Ragnardku w kolej-
nej Epoce.

Faza PolkroTH 2 LIALHALLI

Na koniec kazdej Epoki, wszystkie figurki znajdujace si¢
na Planszy Walhalli wracaja do swoich wtascicieli, do ich
Rezerwy. Wszystkie figurki znajdujace si¢ na Planszy po-
zostaja na swoich miejscach.

komier EPokl

Przed rozpoczeciem kolejnej Epoki nalezy odwrécié
wszystkie Zetony Pladrowania na strone “nagrody”. Nie
nalezy przesuwa¢ zetonéw! Zetony Pladrowania powin-
ny znajdowa¢ si¢ w tych samych Prowincjach, w jakich
znajdowaty sie w poprzedniej Epoce.

Zeton Pierwszego Gracza zostaje przekazany osobie
siedzacej po lewej stronie od aktualnego Pierwsze-
go Gracza.

Nastepnie nalezy przesunaé Zeton Sagi w dét na pierw-
sza faze kolejnej Epoki na Planszy Epok. Wraz z nowa
Epoka, do gry wchodzi nowy zestaw kart Daréw Bogéw.
W kazdej kolejnej Epoce Dary Bogéw s3 coraz potezniej-
sze i oferujg graczom coraz silniejsze wsparcie i wiecej
chwaty, pozwalajac na potezniejsze starcia na coraz
mniejszym terytorium, niszczonym przez nieunikniony
koniec zwany Ragnardkiem.



ZAKOACZENIE GRY

Wraz z zakoniczeniem Fazy Powrotu z Walhalli
w Trzeciej Epoce nastaje koniec §wiata i nastepuje koniec
gry. To czas by zobaczy¢, ktéry z Klanéw zyskat najwie-
cej Punktéw i zastuzyt na chwalebne miejsce w Walhalli
przy boku Odynal!

Ostatnim bonusem doliczanym do juz posiadanych
punktéw (na Torze Chwaty), ktéry otrzymuja gracze sa

Blood Rage nie polega tylko na kontroli obszaréw. Oczy-
wiscie zwycieskie bitwy z catg pewnosciag moga prowa-
dzi¢ do ostatecznej wygranej. Jednak czasami umierajac
mozna zyskaé¢ naprawde wiele! Bo gdy przegrywasz bi-
twe, odsytasz wprawdzie swoje jednostki do Walhalli,
otrzymujesz jednak za nie Punkty Chwaty. Swoja prze-
grana oslabiasz swoich przeciwnikow, przez zmuszenie
ich do odrzucenia swoich kart, co utrudni im zwycie-
stwo w kolejnych bitwach. Przegrywajac w jednej bitwie,
zwiekszasz swoja szanse¢ na zwyciestwo w kolejne;.

Wyprawy pomoga ci zyskaé duza liczbe Punktéw Chwaty.
Sa zbyt potezne zeby je ignorowad. Jednak jesli zbierzesz
ich zbyt wiele, mozesz stal si¢ zbyt staby, by je wszystkie
zrealizowaé. Pamietaj o zachowaniu balansu w swojej
strategi. Bardzo wazne jest obserwowanie innych graczy!
Jesli tylko bedziesz w stanie odgadnaé, ktére Wyprawy
staraja sie wypelnié twoi przeciwnicy, bedziesz w stanie
pokrzyzowac im plany!

punkty za Statystyki Klanu. Gracze otrzymuja dodatko-
we Punkty Chwaty, jezeli ich statystyki osiagng poziom
legendy. Na koniec gry kazda statystyka rozwinieta na
czwarty lub pigty poziom, daje graczowi dodatkowe 10
Punktéw Chwaty. Za kazda statystyke znajdujaca sie na
ostatnim, széstym poziomie, gracz otrzymuje dodatko-
wo 20 Punktéw Chwaty.

Przyklad: Gracz kontrolujgcy WKlan WKruka posiada dwie
statystyki rozwiniete do poziomu legendy. Na koniec gry otrzyma
10 Punktéow Chwaty za Statystyke Szatu (5. poziom) oraz 20
Punktéw Chwaty za Statystyke Toporow rozwinietq do ostatniego
pola (6. poziom). W sumie Klan Kruka otrzyma 30 dodatkowych
punktéw na koniec gry.

Junkty Chwaty

za wygrang
bitwe

Gracz z najwiekszg liczbag Punktéw Chwaty wygrywa
rozgrywke!




PonsuroLanie Zasan

Fnzy¥ EPOk

Rozdajcie kazdemu graczowi po 8 kart. Draftujcie tak ditugo, az
kazdy z graczy dobierze 6 nowych kart. Pozostate karty odtézcie
na stos kart uzytych.

Potézcie Zeton Klanu na Torze Szatu na polu okreslonym przez Sta-
tystyke Szatu (w Pierwszej Epoce na polu o wartosci “6”).

Wykonujcie po 1 akcji w swojej turze, odpowiednio optacajac jej
koszt w Punktach Szatu.

Gracz, ktérego liczba Punktéw Szatu na Torze Szatu wynosi “0”, nie
moze wykonywa¢ zadnych akcji.

Kontynuujcie swoje akcje do momentu, gdy liczba Punktéw Szatu
wszystkich graczy wyniesie “0” lub gdy wszystkie Prowincje zosta-
na spladrowane.

NAJAZD

Zapta¢ koszt akcji réwny Sile wybranej jednostki (przesun ze-
ton na Torze Szatu), pobierz odpowiednia figurke ze swojej
Rezerwy i przenie§ na Plansz¢ na dowolne puste pole Wioski
w wybranej Prowincji.

Nie mozna wykona¢ akcji Najazdu na Prowincje Yggdrasil. Drak-
kary w akcji Najazdu moga najezdzac tylko Fiordy. Akcja Najazdu
Jarlem jest darmowa.

WYMARSZ

Zaptac koszt akcji (przesun zeton o 1 punkt na Torze Szatu) i porusz
na Planszy dowolng liczbe swoich figurek, przesuwajac je z jednej
Prowincji na puste pola Wiosek do drugiej Prowincji.

Drakkary nie moga wykonywa¢ akcji Wymarszu.

ROZWINIECIE

Zaptaé koszt akcji rowny Sile wybranej Karty Rozwiniecia (przesuni
zeton na Torze Szatu) i potéz karte z reki na swoja Plansze Klanu.

Jesli zagrates Karte Rozwiniecia jednej z figurek, mozesz natych-
miast wykona¢ nig akcje Najazdu za darmo (jesli masz te figurke
w swojej Rezerwie).

WYPRAWA

Wybierz Karte Wyprawy z reki i potdz ja zakryta na swojej Planszy
Klanu nie ponoszac zadnego kosztu w Punktach Szatu.

PLADROWANIE

Wybierz jedng z Prowingji, ktéra nie byta jeszcze pladrowana w tej
Epoce, w ktérej posiadasz przynajmniej jedng figurke (lub ktéra s3-
siaduje z Fiordem zajetym przez twojego Drakkara) i zadeklaruj
Pladrowanie. Za akcj¢ Pladrowania nie ponosisz zadnego kosztu
w Punktach Szatu.

Zaczynajac od gracza po lewej stronie od osoby, ktéra zadeklaro-
wata Pladrowanie, mozecie kolejno przesung¢ za darmo po jednej
ze swoich figurek z sgsiednich Prowincji na puste pola Wiosek
w pladrowanej Prowincji. Mozesz przesuna¢ dowolng liczbe swoich
figurek, ale tylko jedna w swojej kolejce. Gdy wszystkie pola Wiosek

zostana zajete lub zaden z was nie bedzie chciat przesuwaé kolej-
nych figurek rozpocznijcie bitwe!

Jesli twoje figurki znajduja sie w pladrowanej Prowincji, musisz
wybraé jedna ze swoich kart na rece. Rbwnoczesnie odstoricie za-
grane karty. Dodaj Site zagranej karty do Sity twoich jednostek
w Prowincji. Gracz z najwieksza Sita wygrywa bitwe. W przypad-
ku remisu, wszyscy remisujacy gracze przegrywaja walke.

Jesli przegrates, zabierz zagrana karte z powrotem na reke, a swoje fi-
gurki od16z na Plansze¢ Walhalii.

Jesli skutecznie wykonates akcje Pladrowania i to ty zainicjowates
akcje Pladrowania, pobierz bonus okreslony na zetonie Plagdrowania,
a zeton odwréé na “spladrowany’ strone. Tylko osoba, ktéra zainicjowa-
1a Pladrowanie dostaje nagrodg z zetonu.

Jesli podczas akcji Pladrowania wygrates w walce z innymi Klanami,
dostajesz tyle Punktéw Chwaty, ile wynosi Statystyka Toporéw na two-
jej Planszy Klanu. Odrzué wszystkie karty, ktore zagrates w zwycigskiej
bitwie.

2. FAZA OORZUCANIA KART

Wybierz jedna karte z reki, a nastepnie odrzué pozostate.

4. FAZA LIYPRAL

Odkryj, rozpatrz warunki, a nastgpnie odrzu¢ zagrana Karte
Wyprawy. Jezeli udato ci sie spetni¢ wymagania Wyprawy, pobierz
odpowiednie nagrody okreslone na karcie.

5. FAZA RAGNARDKI

Zniszczcie Prowincje, w ktérej znajduje sie Zeton Zagtady. Wiszystkie fi-
gurki znajdujace si¢ w zniszczonej Prowincji oraz w s3siadujacym Fior-
dzie odtézcie na Plansze Walhalli.

Za kazda figurke, ktéra trafi w tej fazie na Plansze Walhalli pobierz okre-
§long liczbe Punktéw Chwaty (zgodnie z punktacja okreslong na Planszy

Epok - symbol niebieskiego rombu).

Przesuficie Zeton Zaglady na nastepna Prowincje wskazang przez Pole
Ragnaréku w kolejnej Epoce.

6. FAZA POLIROTH Z LIALHALLI

Figurki z Planszy Walhalli zabierzcie z powrotem do swojej

komec EPokl

Odwréécie wszystkie Zetony Pladrowania na strone nagrody.
Przekazcie Zeton Pierwszego Gracza nastgpnej osobie, zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara.

Rezerwy.

ZAKONCZENIE GRY

Podliczcie zdobyte Punkty Chwaty. Do punktéw na Torze Chwaty
dodajcie dodatkowe punkty uzyskane za kazda Statystyke Klanu,
ktéra udato wam sie podniesé do poziomu legendy!

Gracz z najwigksza liczbg Punktow Chwaty wygrywa.




